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Toast Notification Notifikasi singkat yang muncul sementara pada layar sebagai 

pemberitahuan keberhasilan suatu aksi 

Transformasi 

Digital 

Penerapan teknologi digital untuk mengubah proses dan 

layanan menjadi lebih efisien dan modern 
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Usability Ukuran seberapa mudah dan efektif suatu sistem dapat 

digunakan oleh pengguna 

Usability Testing Proses pengujian yang melibatkan pengguna nyata untuk 

mengevaluasi kemudahan penggunaan suatu sistem 

User Flow Diagram visual yang memetakan alur langkah pengguna 

dalam berinteraksi dengan sistem 

User Interface Antarmuka pengguna; elemen visual sistem yang menjadi 

jembatan interaksi antara pengguna dan perangkat 

User Persona Karakter fiktif berbasis data riset yang merepresentasikan 

kelompok target pengguna suatu produk 

User Research Proses pengumpulan data langsung dari pengguna untuk 

memahami kebutuhan dan kendala yang ada 

Variance Ukuran statistik yang menunjukkan sebaran nilai data dari 

nilai rata-ratanya 

Visual Studio Code Aplikasi editor kode yang digunakan untuk menulis dan 

mengelola kode program 

Widget Komponen antarmuka kecil yang menampilkan informasi 

atau fungsi tertentu pada dashboard 

Wireframe Kerangka visual dasar dari rancangan antarmuka yang 

menggambarkan tata letak tanpa detail visual 
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INTISARI 

 

 

Perkembangan teknologi informasi mendorong transformasi digital dalam 

pelayanan publik untuk meningkatkan efektivitas, transparansi, dan kualitas layanan 

kepada masyarakat. Sentra Pelayanan Kepolisian Terpadu (SPKT) Polda DIY sebagai 

garda terdepan pelayanan kepolisian telah menjalankan fungsi pelayanan kepada 

masyarakat, namun dalam praktiknya masih terdapat kendala dalam penyampaian 

informasi layanan secara digital. Informasi mengenai jenis layanan, alur pengurusan, 

dan persyaratan berkas belum disajikan secara terstruktur dan berorientasi pada 

kebutuhan pengguna. Kondisi ini menyebabkan masyarakat mengalami kesulitan 

memahami prosedur layanan, kesalahan dalam mempersiapkan dokumen, 

keterlambatan proses pelayanan, serta meningkatnya pertanyaan berulang kepada 

petugas SPKT. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dilakukan perancangan 

antarmuka dan pengalaman pengguna (UI/UX) pada website informasi layanan SPKT 

menggunakan metode Design Thinking yang mencakup tahapan Empathize, Define, 

Ideate, Prototype, dan Testing. Proses perancangan melibatkan 10 responden pada 

tahap riset dan menghasilkan prototype dengan lima fitur utama: Beranda, Tentang, 

Informasi, FAQ, dan Kontak. Hasil pengujian prototype menggunakan platform Maze 

memperoleh Maze Usability Score sebesar 77,89 yang mengindikasikan kualitas 

usabilitas kategori “Baik”. Website kemudian diimplementasikan menggunakan 

framework Laravel dan diuji kepada 45 responden menggunakan User Interface 

Questionnaire (UEQ), menghasilkan penilaian Excellent pada dimensi Attractiveness 

(1,85) dan Good pada dimensi Perspicuity (1,73), Stimulation (1,71), Dependability 

(1,67), serta Efficiency (1,65). Hasil penelitian menunjukkan bahwa website informasi 

layanan SPKT yang dirancang mampu menyajikan informasi secara jelas, mudah 

dipahami, dan memberikan pengalaman pengguna yang positif, sehingga dapat 

dimanfaatkan masyarakat untuk memperoleh informasi layanan secara mandiri dan 

mendukung peningkatan kualitas pelayanan SPKT. 

Kata kunci: UI/UX, SPKT, Design Thinking, User Interface Questionnaire 

(UEQ), Website 
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ABSTRACT 

Advances in information technology have driven digital transformation in 

public services to improve effectiveness, transparency, and quality of service to the 

community. The Integrated Police Service Center (SPKT) of the Yogyakarta Regional 

Police, as the frontline of police services, has been carrying out its function of 

serving the community, but in practice there are still obstacles in delivering service 

information digitally. Information regarding the types of services, processing 

procedures, and document requirements has not been presented in a structured manner 

that is oriented towards user needs. This situation causes the public to have difficulty 

understanding service procedures, make mistakes in preparing documents, experience 

delays in the service process, and increase the number of repeated questions to SPKT 

officers. To overcome these problems, the User Interface and User Interface (UI/UX) 

of the SPKT service information website were designed using the Design Thinking 

method, which includes the stages of Empathize, Define, Ideate, Prototype, and 

Testing. The design process involved 10 respondents in the research stage and 

produced a prototype with five main features: Home, About, Information, FAQ, and 

Contact. The prototype testing results using the Maze platform obtained a Maze 

Usability Score of 77,89, indicating a “Good” usability quality rating. The website 

was then implemented using the Laravel framework and tested on 45 respondents using 

the User Interface Questionnaire (UEQ), resulting in an Excellent rating on the 

Attractiveness dimension (1.85) and Good ratings on the Perspicuity (1.73), 

Stimulation (1.71), Dependability (1.67), and Efficiency (1.65) dimensions. The results 

of the study show that the SPKT service information website that was designed is 

capable of presenting information clearly, is easy to understand, and provides a 

positive User Interface , so that it can be used by the public to obtain service 

information independently and support improvements in the quality of SPKT 

services. 

Keyword: UI/UX, SPKT, Design Thinking, User Interface Questionnaire, 

Website 


